COMPENDIO ARQUITECTÓNICO V 
PARA 3DS MAX 2018 


DISEÑOS GÓTICOS 


BÓVEDA 
ADORNOS 


VENTANA 


Comenzaremos al igual que los compendios anteriores a diseñar formas complejas de arquitectura. 
En este compendio realizaremos cuatro proyectos: 


e 1 bóveda gótica 
e  Unaroseta gótica 
e Una ventana gótica usando una imagen de fondo como referencia. 


Empecemos: 


Diseñaremos una bóveda gótica la cual se muestra a continuación. 


Para empezar dibujaremos una elipse en nuestra vista “Frontal” “Front”, ver: 


En 
0 ¡7 * m 1 = 


Splines 


* Object Type 
AutoGrid 


Rectangle 
Ellipse 
Donut 


Star 


Elegimos “Elipse” 


[+] [Front] [Standard] [Wireframe ] 


Y en “Modify” “Modificar” movemos los parámetros hasta conseguir las medidas que deseemos 
para el arco de4á bóveda, ver: 
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Ellipse00 1 


Modifier List 


» Rendering 


» Interpolation 


” Parameters 


Length: 10,0m 


Width: 5,0m 


Outline 


A continuación teniendo seleccionada nuestra Elipse hacemos clic derecho en cualquier parte vacía 
de nuestro Puerto Visual y elegimos transformar nuestra Elipse en una “Editable Spline”, ver: 


Una vez realizada esta transformación nos aparece al lado derecho la siguiente información, ver: 


Ellipse00 1 


Modifier List 


Seleccionamos la flecha con clic izquierdo y elegimos “Segment” 
“Segmento”, ver: 


Ellipse001 


Modifier List 


Mo ES 
Vertex 


Nuestra Elipse 


se verá así. 


Ahora seleccionamos por medio de un barrido la parte inferior de nuestra Elipse, ver: 


Ahora teniendo aún nuetra media elipse seleccionada la transtormamos al modo “Vértice” “Vertex” 
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Bllipse001 


Modifier List 


Y Editable Spline 
Vertex 


Segment 
Spline 


qe 


Seleccionamos el vértice superior y con el comando 


Select and Uniform Scale 


movemos hacia la izquierda sólo el eje “X” de tal modo de 
hacer puntiaguda la parte superior del arco, ver: 


Nos vamos ahora a la vista “Perspectiva”, ver: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading] 


seleccionamos nuestra media elipse y activamos 
“Modify” “Modificar” y luego la lista de modificadores, ver: 


Modify y Modifier List 


Obtenemos, ver: 


E Proyecto de bóveda gótica simple.max - Autodesk 3ds Max 2018 B 
Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation  GraphEditors  Rendering  CwiView Customize Scripting Content 


SO ILEANA ia ROO SR? ls E y; 


Modeling 


Perspective ] [Standard ] [Default Shading] 


Name (Sorted Desce 
o (y Elipsedoj 


TN AL mn, | 


lick or dlick-and-drag to select objects S +0 ¿o Setk 


CiMa 9. Do voA 


Y en la lista que se desplegó elegimos “Extrude” “Extrusión”, 


Edit Mesh 
Edit Normals 
Edit Patch 
Edit Poly 


Edit Spline 
Extrude 
Face Extrude 
DN y en los parámetros que aparecen modificamos los valores a voluntad 
según lo que deseemos, ver: 


” Parameters 


Amount: 7,0m 


Segments: 1 
Capping 


Nuestra figura debería quedar así, ver: 


+] [Perspective ] [Standard ] [Edged Faces ] 


o y finalmente 


Pivot Link Info 


” Adjust Pivot 
Move/Rotate/Scale: 
Affect Pivot Only 
Affect Object Only 


Affect Hierarchy Only 


Alignment: 


Cerramos “Affect Pivot Only” 


Y colocamos nuestro objeto en los parámetros siguientes, ver: 


A Y x 0,0m 


Y el objeto quedaría así, ver: 


Clonamos nuestro arco cuyo comando se 


clonamos como “Copia” 


3 Proyecto de bóveda gótica simple.max - Autodesk 3ds Max 2018 
Edit Tools Group Modífiers Graph Editors 


+ e 


Views — Create Animation Rendering  CwilView Customize Scripting 


JE Ed VAR 
[+][Per 


pective] [Standard ] [ Faces] 


Select 


Name (Sorted Desce 
o fu Elipsed0) 


Clone Options 
Object Controller 
e Copy 

Instance 


Reference 


Name: 


Ellipse002 


0/100 


SN AL 


wo 


Y Aceptamos 


Activamos ahora el comando 


nuestro objeto 90”, ver: 


Elipse001 [| 
Pivot K Link Info 


* Adjust Pivot 
Move/Rotate/Scale: 
Affect Pivot Only 
Affect Object Only 
Affect Hierarchy Only 


Alignment: 


Reset Pivot 


* Working Pivot 
Edit Working Pivot 


Use Working Pivot 


+ Auto Key 


Set Key 


Sl 


“Angle Snaps Toogle” e inmediatamente el comando “Girar” 


y nos vamos a la vista “Superior” “Top” y giramos 


En nuestra vista “Perspectiva” debería nuestro objeto verse así, ver: 


Nos vamos ahora a la lista de la derecha en donde 


RATES 
Standard Primitives 
Standard Primitives 
Extended Primitives 


Compound Objects 
Partide Systems 


Y nos aparece la siguiente lista ver: 


Compound Objects 


” Object Type 


Morph 
Conform 


BlobMesh Boolean 


ShapeMerge 


Mesher 


ProCutter 


En la cual elegimos “ProBoolean”. 
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Una vez elegido “ProBoolean” bajamos por la lista y elegimos “Unión”, ver: 


E 
OU my 


Compound Objects 


ShapeMerge 
Mesher 
ProBoolean ProCutter 
” Name and Color 


EllipseD002 


” Pick Boolean 
Start Picking 
Reference Copy 
% Move Instance 
Technolog y by 


nPowerSoftware a Division 
of Integrit E, Inc. 


* Parameters 
Operatión: 


$ Union Imprint 
Intersection Cookie 


e inmediatamente después seleccionamos “Start picking” 


Y hacemos clic en cualquier parte de nuestro objeto, ver: 


Nuestro objeto ahora lucirá así. 


Cerramos ls] mantenemos seleccionado nuestro objeto y hacemos clic derecho en cualquier 
parte vacía de nuestro Puerto Visual o espacio de trabajo y convertimos ese nuevo objeto en 
“Editable Poly” 
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Convert to Editable Poly 


ConvertTo Nos vamos al despliegue de la derecha y elegimos el modo “Edge” 
“Arista” 


w Editable Poly 
Vertex 
Edge 


Border 


Polygon 


Element 


” Selection 


y nuestro objeto queda seleccionado de esta forma, ver: 


Entonces deberemos de seleccionar solamente las 


bases de nuestro objeto para ello nos vamos a valer del comando “Orbitar” con tal de ir girando 
nuestro objeto e ir seleccionando las aristas de las bases, o podemos ir a la vista frontal y hacer un 
barrido de selección y dejar seleccionado sólo las aristas de las bases, ver: 
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[+] [Front ] [Standard ] [Wireframe ] 


[+] [Front] [Standard] [Wirefras 


Una vez seleccionadas las aristas de las bases movemos con el comando “Mover” hacia abajo con 
tal de alargar las bases, ver: 


Podemos apreciar cómo se va viendo nuestra bóveda gótica, ver: 
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rr 


Ahora seleccionaremos nuestra pinza 3D y sobre este ícono haremos clic dercho lo cual nos 
abrirá la siguiente ventana, ver: 


Snaps Options Home Grid User Grids 


Standard y 


Grid Points Grid LjÁes 
Y Pivot Boynding Box 
L_ > Perpendicular O -Aangent 
Endpoint 
Midpoint 


Center Face 


Clear Al 


Esta es la configuración recomendada luego simplemente 
Cerramos. 


Seleccionaremos ahora el comando “Línea” “Line”, ver: 


=- 
03m 


Splines 


* Object Type 


AutoGrid 
Y 


Line Rectangle 


Cirde Ellipse 


Y comenzaremos a dibujar con esta línea la parte interior de nuestra bóveda, ver: 
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Línea dibujada en el interior hasta el 
vértice superior y al llegar al vértice superior hacemos clic derecho y la línea queda dibujada, ver: 


Ahora nos vamos a la lista de la derecha y elegimos, después donde finalmente elegiremos “Sweep” 
“Barrer” ver: 


F 
LineD002 


Modifier List 


Al seleccionar “Sweep” automáticamente nuestra línea cambia de apariencia, se engrosa, ver: 


15 


hdard ] [Edged Faces] 


Al haber elegido “Sweep” la lista de la 


F 


Line002 


Modifier List 


% Use Built-In Section 
Built-In Section 


Angle 


Use Custom Section 
Custom Section Types 
Section: 


En donde dice “Angle” “Ángulo” seleccionamos la flechita y elegimos 


“Cilinder” “Cilindro”, ver: 


* Use Built-In Section 
Built-In Section 
Angle 


Angle 
Bar 


Channel 
Cylinder 

Half Round 
Pipe 

Quarter Round 
Tee 

Tube 
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Después más abajo en la misma lista aparece, ver: 


” Parameters 


Radius: 0,1m 


* Interpolation 
Steps: 0 

y Optimize 

Adaptive 


En la cual pondremos por ejemplo un radio de 0,1 m y en 
Interpolación el valor lo ponderemos en 0. 


Así debe verse nuestro objeto ahora, ver: 


Nos vamos ahora a nustra vista “Superior” “Top” y 
seleccionamos nuestro cilindro, ver: 


andard] [Wireframe ] 


Luego vamos a jerarquía y realizamos los siguientes pasos, ver: 
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Line002 Mm 


Pivot ' Link Info 
” Adjust Pivot 
Move/Rotate/Scale: 
Affect Pivot Only 


Affect Object Only 


Jerarquía, Pivot, Affect Pivot Only y después seleccionamos 


Alignment: 


Center to Object 


Align to Object Esto producirá que el ícono del pivote aparezca en el centro de 


nuestro objeto, ver: 


pero queremos que el punto de 
giro sea en el extremo de aquí, ver: 


Para lograr esto simplemente usando el comando “Mover” que tiene el pivote lo movemos 
aproximadamente hasta donde pensamos que está el punto central, ver: 


Y colocamos el punto de giro ahora con una mayor precisión usando las coordenadas siguientes, 
ver: 
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Una vez digitadas estas coordenadas el pivote que justo en el centro, ver: 


= a Ex 00m PY: +2: +, Grid =0,5m 


Cerramos “Affect Pivot Only” haciendo clic sobre él. 


LineD02 


Pivot | Link Info 


” Adjust Pivot 


Move/Rotate/Scale: 


Affect Pivot Only 


y nuestro objeto luce así, ver: 


Teniendo nuestro objeto (cilindro) seleccionado nos vamos ahora a la vista “Perspectiva” y luego a 
la barra principal donde elegimos, Tools------------ Array, ver: 
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Tools Group Views Create h 


ES scene Exhjorer... 


Layer Explot 


Crease Explorer. 
All Global Explorer 


Manage Local Explorers... 
Local Scene Explorers 


Containers 


Display Floater.... 


Manage Scene States... 
Manage Templates... 
Light Lister... 


Array... 


Algo 3 Tools, Array. 


Al seleccionar “Array” “Matriz” se nos abre la siguiente Ventana, ver: 


Array 


Array Transformation: World Coordinates (Use Pivot Point Center) 
Incremental 
X Y E ) L 
0,0m + 00m 0,Om a a] Move B] units 


0,0 0,0 0,0 , EJ Rotate 3] degrees Y Re-Orient 


100,0 100,0 100,0 + [3] scal/ [5 percent — “Uniform 


Type of Object SS Total in Array: 


a Incremental Row Offset 


Copy , Y 74 Preview 


% Instance Preview 


Reference 
Display as Box 


Reset All Parameters 


Y en esta véntana colocamos los siguientes valores, ver: 


Presioríamos luego digitamos 360; digitamos luego 4 ; y “OK” 


Y automáticamente se crean 4 cilindros en las cuatro curvas interiores de nuestra bóveda, ver: 


Así se ve nuestra bóveda desde abajo, ver: 


Ahora seleccionaremos toda nuestra bóveda y la convertiremos en “Editable Poly” 


Primero seleccionamos la bóveda y hacemos clic derecho en alguna parte vacía de nuestro espacio 
de trabajo y elegimos “Editable Poly”, ver: 


Affect Hierarchy Only 


Alignment: 


” Working Pivot 
Edit Working Pivot 


Use Working Pivot 


Convert to Editable Poly 


Convert To 


Nota: Para seleccionar toda la bóveda podemos hacerlo por medio de un barrido de selección en la 
vista por ejemplo “Frontal”, ver: 
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Una vez realizado lo anterior elegimos de nuestra lista de la derecha el modo de selección “Edge” 
“Aristas”, ver: 


F 


Ellipse002 


Modifier List 


Y Editable Poly 
Vertex 
Edge 
Border 
Polygon 
Element 


y seleccionamos todo el borde de uno de los accesos de nuestra 
bóveda, ver: 


Para lograr estas selecciones muy 
finas se deben de valer del truco explicado en los otros compendios. Pero si no han podido verlos 
se los explico nuevamente. 


Se utiliza la rueda central del ratón de dos formas una es moviéndola hacia adelante o atrás esto 
servirá para agrandar o acercar el objeto o alejarlo, y si la presionamos y la mantenemos así 
podemos mover el objeto hacia donde deseemos, entonces de esta manera podemos hacer 
selecciones más precisas. No se olviden de mantener también la tecla CTRL presionada con tal de ir 
sumando selecciones. 


Nos vamos a una de las vistas laterales de nuestra bóveda, ver: 
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Presionamos la tecla SHiFT, activamos el comando “Mover” y desplazamos usando el eje “X”, ver: 


Nota: el presionar y mantener presionada 
la tecla SHIFT produce que quede uña arista desde donde comenzamos a mover ,ver: 


Luego elegimos el modo de selección “Polígono” y seleccionamos todos los polígonos de nuestra 
extensión reciente, ver: 


Y 
Ellipse002 


Modifier List 


MA 
Vertex 
Edge 
Border 
Polygon 
Element 


andard ] [Wireframe] 


Esta selección también la podemos hacer por 


barrido. 


23 


Nota: aveces cuando seleccionamos en alguna de las vistas y pasamos a otra se pierde lo 
seleccionado es decir se deselecciona, para evitar esto primero se seleccionanlos objetos en una de 
las vistas luego se mantiene presionada la tecla Ctrl, seleccionamos la otra vista y soltamos Ctrl y 
listo. 


Nos vamos a nuestra lista de la derecha y buscamos “Detach” y le asignamos un nuevo nombre (a 
lo seleccionado), ver: 


Constraints 
% None Edge 
Face Normal 


aparece la ventana siguiente, ver: 


Contorno 1 


Detach To Element 


Detach As Clone 


a cual le ponemos un nombre a lo seleccionado 
en este caso ese especie de alero y presionamos “OK” 


Ahora seleccionaremos el “Contorno 1”, esto lo hacemos simplemente colocando el cursor en modo 
de selección sobre cualquier parte de nuestro Controno 1, ver: 


y nos vamos a la lista de la derecha y elegimos lo siguiente, 


ver: 
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seleccionamos “Modifier List” y una vez desplegada la lista 


Y en los parámetros que allí aparecerán podemos cambiar ciertas características de nuestro 
Contorno 1, ver: 


” Parameters 


Inner Amount: 


Outer Amount: 0 


Por ejemplo cambiaremos “Inner Amount””Tamaño Interior” a 


0,2 m, ver: 
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Se nos engrosan las paredes de nuestro Contorno 1, 
también podemos engrosar por la parte exterior de nuestro contorno, ver: 


Para esto modificamos donde dice 


” Parameters 


Inner Amount: 


Outer Amount: 


Segments: 


y el resultado se verá así, ver: 


Adquirió un espesor que se aprecia 
por detrás el cual no tenía si sólo cambiamos el espesor interno. 


Dejaremos nuestra bóveda sólo con el nuevo espesor interno no con el espesor externo. 


Podemos mover nuestra selección del Contorno 1 hacia adentro o hacia afuera según nuestra 
preferencia usando el comando “Mover”. 
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Ahora al igual que en el caso del cilindro nos iremos a 
jerarquía, Affect Pivot Only, y colocamos los siguientes valores, ver: 


A 9) X: 0,0m + Y: 0,0m + Z: 0,0m + Grid = 0,5m 


y volvemos a hacer lo mismo que antes es decir: 


Teniendo seleccionado nuestro Contorno 1 vamos a TOOLS----ARRAY y finalmente nos aparece la 
ventana siguiente 
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+ /0,0m 


Y Re-Orient 


+ 100,0 5 > Uniform 


Type of Object Array Dimensions 


la cual mantiene los mismos parámetros 
que usamos antes podemos hacer “Preview” y después “OK”. 


vemos ahora que nuestro Contorno 1 se cuadruplicó, ver: 


Ahora crearemos columnas en el interior de 
nuestra bóveda. Para esto dibujaremos un perfil de columna usando el comando línea en nuestra 
vista “Frontal”, ver: 
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Podemos seleccionar el modo vértice e ir acomodándolos para dar una 
mejor forma. 


Una vez tengamos dibujado el perfil de nuestra columna y esta esté seleccionada, ver: 


Vamos a “Modyfier List” y elegimos “Lathe” “Torno”, ver: 


MS 
Vertex 
Segment 


Spline 
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Line006 


FFD 4x4x4 
FFD(box) 


Fillet/Chamfer 

Filter Mesh Colors By Hue 
Flex 

Garment Maker 

HSDS 

Lathe 


Lattice 


y automáticamente nuestro perfil se ha transformado en una columna, 
ver: 


la cual podemos modificar. 


”» 


Para ello debemos transformarla en un “Poly MON 
Ya saben como hacerlo clic derecho en algún punto del espacio de trabajo y se elige. 


Así moviendo y utilizando el comando de “Select an Uniform Scale” podemos modificar ciertas 
características de la columna, ver: 
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, luego la desplazamos a una de las esquinas interiores, ver: 


Y nuevamente ir ajustando sus dimensiones, ver: 


IN 


l 
WN 
ll 
0 
' 


NM 


Y la ubicamos en el lugar deseado, ver: 
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Teniendo seleccionada nuestra columna vamos nuevamente a TOOLS-ARRAY 


Y nos aparecerá la última ventana con los mismos parámetros que ya tenía, ver: 


Array Transformation: Screen Coordinates (Use Pivot Point Center) 
Incremental 
Y 


0,0m [e] Move [>] units 
[<] Rotate [53] (0,0 , 360,0 + degrees wRe-Orient 


100,0 > 100,0 — 100,0 [um] Scale [5] percent Uniform 


Type of Object Array Dimensions Totalin Array: 7 


oso Incremental Row Offset: 
Copy 6:10 4 X Y Preview 
% Instance 20 Preview 
Reference 
3D Display as Box 


Reset All Parameters Cancel 


Y aceptamos en “OK”. 


Nuestro objeto ahora quedaría así, ver: 
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A 


Ahora haremos un adorno para la parte central de nuestra bóveda usando “Line” y después “Lathe” 
al igual que en el caso anterior, ver: 
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lista de la derecha 


LineD006 


Modifier List 


Linme006 


Garment Maker 


Dibujamos el perfil del adorno, luego nos vamos a la 


y seleccionamos y una vez desplegada la lista elegimos “Lathe” 


e inmediatamente nuestro adorno aparece, ver: 
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DISEÑO DE UNA VENTANA GÓTICA TIPO ROSETA 


Comenzaremos dibujando un círculo en nuestra vista Superior, ver: 


Els 
0/7 mx = % 


MMEs 


” Object Type 


En la parte central de nuestro Puerto Visual y con un radio de 0,72m 


y luego otro concéntrico de 0,57m, ver: 


36 


Para asegurarnos que cada círculo está en el centro se realiza lo siguiente. 


Se selecciona el primer círculo y luego se selecciona el comando 0 + se verifica en la cinta 
de coordenadas que tanto el eje de las “X,Y,Z” estén en valor cero, ver: 


“y 
ul Y 


. Upa 


sino lo estuvieran se coloca manualmente 
este valor cero en cada una de las casillas y se ejecuta Enter; lo mismo se realiza para el segundo 
Círculo. 


El paso siguiente es elegir la forma “Huevo” “Egg”, ver: 


07 mx = “% 
Splines 


” Object Type 


Freehand 


Cuando utilizamos el comando “Huevo” se traza hacia arriba y automáticamente cuando soltamos 
el botón izquierdo del ratón aparece otra forma de huevo concéntrica a la primera. Para variar las 
dimensiones y orientación tenemos que ir a la lista de la derecha en dónde aparecen las casillas 
para modificar los valores, ver: 


” Parameters Las primeras 2 casillas modifican el 


Huevo de afuera. 
Length: 


Width: 1,94 La tercera casilla modifica el 
Y Outine espesor entre Huevos. 


Thickness: La cuarta casilla modifica la 


Angle: O, orientación del Huevo. 
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Huevo exterior 
Espesor 


Orientación vertical o cualquiera 
que deseemos. 


Ej: de distintas orientaciones. 
Para el Huevo que estamos diseñando usaremos estas medidas, ver: 


* Parameters 


Length: 2,655m 


Width: 1,77m 


Y” Outline 
-0, 12m 


180,0 


Luego realizado esto y teniendo nuestro Huevo seleccionado, nos vamos a la pestaña de Jerarquía 
en nuestra lista de la derecha y elegimos Pivot y Affect Pivot Only “Pivote y Afectar Pivote 
Solamente”, ver: 


U nuestro Huevo aparece así: 
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Así debe verse en este momento. 


Ahora hacemos nuevamente clic sobre la casilla anterior “Affect Pivot Only” con tal de 
deseleccionarla, ver: 


” Adjust Pivot 
Move /Rotate/Scal 


Affect Pivot Only 


Teniendo seleccionado nuestro Huevo nos vamos ahora a “TOOLS” “HERRAMIENTAS” y elegimos 
“Array” “Matriz” 


Light Lister... 


Mirror... 
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Y se nos abrirá la siguiente ventana, ver: 


Array Transformation: Screen Coordinates (Use Pivot Point Center) 
Incremental 
Ll z 


0,0m + 0,0m [E] Move [>] units 


[E] Rotate [53] 0,0 360, + degrees Y Re-Orient 


100,0 $ (100,0 [8] scale [ls] percent — Uniform 


Type of Object Array Dimensions Total in Array: 8 ] 


Eno Incremental Row Offset: 


% Copy e317) 8 Xx Y z Preview 


Instance 20 2 Preview 


Reference 
30 Display as Box 


Reset All Parameter$ Cancel 


En la cual seleccionamos la flecha siguiente y colocamos 360 luego el valor 7 aquí y seleccionamos 
Copy “Copia” y para comprobar activamos y vemos si el resultado es el deseado. 


Nota: Probar con diferentes valores de los anteriores podemos aprender para qué sirven y como 
cambian el objeto. 


Nuestro objeto debería verse así, ver: 


Ahora seleccionaremos el círculo menor y lo convertiremos en una Editable Spline. 
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Primero seleccionamos nuestro círculo y después como ya sabemos hacemos clic derecho en alguna 
parte vacía de nuestro espacio de trabajo y una vez que se abre elegimos Editable Spline, ver: 


Reset Pivot 


* Working Pivot 


Edit Working Pivc 


Convert To: Convert to Editable Spline 


Nos vamos a nuestra lista de la derecha y elegimos “Attach” 


0 Linear Bezier 


Smooth Bezier Corner 


Reorient 


y seleccionamos el círculo mayor con el cursor tipo tijera que a 
aparece cuando seleccionamos Attach, ver: 


y lo clonamos en el modo “Copy” 


Clonar se encuentra en la barra principal, ver: 
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Views 


*3 Undo Move 


Hold Ctrl+H 
Fetch Alt+Ctrl+F 
Delete Delete 


Clone Ctrl +V 


luego de seleccionar Clone aparece 


Object Controller 
% Copy 
Instance 


Reference 


Cancel 


y seleccionamos el modo Copy. 


Y colocamos nuestra copia en la posición siguiente, ver: 


Nos vamos nuevamente a Jerarquía y elegimos como la vez anterior Pivot y Affect Pivot Only 


y colocamos en la barra de coordenadas nuevamente el valor cero para 


los tres ejes X,Y,Z, ver: 
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X: 0,Om + Y: 0,0m + Z: 0,0m + Grid =0,1m 


Deseleccionamos Affect Pivot Only 


Nuevamente nos vamoa a Tools y después a Array y utilizamos la misma ventana anterior sin realizar 
ningún cambio, ver: 


Array 


Array Transformation: Screen Coordinates (Use Pivot Point Center) 
Incremental 
Y z A > 
00m + 00m + (W] Move [5] units 
[E] Rotate [53] 0,0 + 0, + 360,0 + degrees ww Re-Orient 


100,0. + “1000 + 1000 + [mm] scale [>] percent — “Uniform 


Type of Object Array Dimensions Total in Array: 8 
ad Incremental Row Offset: 


% Copy E - X Y z Preview 
Instance Preview 
Reference 
Display as Box 


Reset All Parameters oK Cancel 


seleccionamos Preview y 
nuestro objeto debe verse así, ver: 


Luego Aceptamos en OK. 
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Ahora nos vamos a dibujar otros dos círculos concéntricos a los primeros pero más grandes, ver: 


le 
010% mx = 


Splines 


* Object Type 


AutoGrid 
Y 


Line Rectangle 


Cirde Bllipse 


También tomamos la precaución de que se 
encuentren en el origen, para ellos como sabemos una vez dibujados los seleccionamos y activamos 
el comando Mover y entonces colocamos el valor Cero en los ejes X,Y;Z 


: 0,Om 


Con esto nos aseguramos que se encuentran perfectamente en el centro. 


Ahora seleccionamos uno de los círculos pequeños del contorno y activamos nuevamente el 
comando Attach, ver: 
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F 


Cirde007 


Modifier List 


»  Editable Spline 


0 Linear Bezier 
Smooth Bezier Corner 
Create Line 
Attah 
ESE y le hacemos Attach a todas las formas geométricas que dibujamos en 


Luego desactivamos Attach y nos vamos a nuestra lista de la 
derecha y elegimos el modo de selección Spline, ver: 


Y Editable Spline 
Vertex 
Segment 


Spline 


con lo cual nuestra figura se ve así, ver: 


y nos vamos a nuestra lista de la derecha nuevamente hasta 
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wa ue Y, um 


Center 


Booleari 


Mirror o ' 
Copy About Pivot 


Trim Extend 


De donde elegimos y Boolean 
Y en nuestro dibujo vamos seleccionando las líneas siguientes, ver: 


Antes de seleccionar Boolean primero seleccionamos el círculo más grande del centro, ver: 


luego BOOLEAN 


Y seleccionamos la línea siguiente, ver: 


la línea que seleccionaremos 


es la siguiente una vez seleccionada desaparece, ver: 
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y esto lo tenemos que hacer para cada línea idéntica 
de todo el objeto, ver: 


No olvida primero se selecciona BOOLEAN y luego se elige la línea 
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Así debería verse nuestro objeto ahora. 


El mismo principio lo aplicaremos a las otras geometrías, ver: 


Seleccionamos [e] luego acercamos nuestro cursor en modo selección LJ a la línea del círculo, 


y lo seleccionamos ,ver: 


luego activamos Boolean 


Que se encuentra al lado izquierdo de [e] y ahora seleccionamos la línea a unir con Boolean, ver: 
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Esta será la línea a elegir después de seleccionar 
Booléan al hacer esto desaparece la línéa o arco interior, ver: 


y seleccionamos con 


Boolean esta línea o esta, ver: 
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] [Wireframe] 


Cirde007 
Modifier List 


Ma 
Vertex 
Segment 


Outline 0,Om 
Center 
Boolean Os» o 
mn E: 
About Pivot 
Extend 
Infinite Bounds 


Así debe verse nuestro objeto. 


Nota importante: Como los diseños pueden ser muy diferentes unos a otros tenemos por ejemplo 
que el círculo pequeño puede o no estar en contacto con el círculo mayor, ver: 
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Círculo pequeño que no está en contacto con el mayor. 


Círculo pequeño que está en contacto con el 
mayor si este fuera el caso en que realizaron su diseño el paso es el que se explica a continuación. 


Ahora seleccionaremos el círculo interior más grande, ver: 
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Seleccionamos de la lista de la derecha más a la derecha de [9] el siguiente icono 
(Sustracción) y seleccionamos un borde solamente o círculo ver: 


Y la figura quedará así, ver: 
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Ver 


Queda unido de esta forma. 


En lo personal seguiré explicando el proyecto con el círculo sin contacto con el círculo mayor. 
Seguimos. 


Teniendo nuestra figura del modo siguiente, ver: 
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lei 


Cirde007 


Modifier List 
Y Editable Spline 
Vertex 
Segment 


» Rendering 
» Interpolation 
” Selection 


o /: 
Named Selections: 
Copy 


Cirde007 


Modifier List 


y elegimos aquí Extrude. 


Nuestra figura queda así al seleccionar Extrude, ver: 


[+] [Top] [Standard] [Wireframe] [+][Front] [Standard] [Wireframe] A 


Cirde007 


Modifier List 


Y Editable Spline 
Vertex 
Segment 
Spline 


[+] [ueft] [standard ] [Wireframe] [+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] 
* Parameters 


Amount: 0,0m 
Segments: 1 
Capping 
Y Cap Start 
w Cap End 
$ Morph Grid 
Output 
Patch 
0 Mesh 


Ahora nos vamos a la vista Perspectiva, ver: 
Y en donde dice Amount 


” Parameters 


Amount; 0,Om 


subimos este valor a 0,3m 
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De esta forma debe verse nuestro objeto. 


Si quisiéramos colocarle por ejemplo un vidrio realizamos lo siguiente, ver: 


Teniendo nuestro objeto totalmente deseleccionado dibujamos otro círculo concéntrico con origen 
o,o,o y lo convertimos en Editable Poly, ver: 
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079 mx =* 
Splines 


* Object Type 


Y 


Freehand 
Convert To: Convert to Editable Spline 


Convert to Editable Poly 


y en nuestra vista Perspectiva se verá así: 
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Posteriormente podemos agregarle un material tipo vidrio para producir un efecto más real. 


DISEÑO DE UNA VENTANA GÓTICA A PARTIR DE UNA IMAGEN 


Primero debemos ver los detalles de la imagen desde la cual queremos diseñar nuestra ventana 
gótica. 


La imagen que utilizaremos es la siguiente: 


Nota: en la siguiente página se las dejo con tal que la copien y trabajen con ella para este ejemplo. 
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Esta imagen en el archivo que tengo posee las siguientes características: 
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Ancho: 276 píxeles 
Alto: 484 Píxeles 


Cómo puedo encontrar estas características es muy simple una vez localicemos nuestra imagen le 
hacemos clic con el botón derecho de nuestro ratón y aparecerá la ventana siguiente: 


Compartir con » 
Añadir al archivo... 
Añadir a "ventana gótica -4,rar" 


Añadir y enviar por email... 


Añadir a "ventana gótica -4.rar" y enviar por email 
Enviar a » 


Cortar 
Copiar 


Crear acceso directo 
Eliminar 


Cambiar nombre 
| Propiedades | hacemos clic izquierdo sobre Propiedades y aparece la siguiente 
ventana, ver: 


= Propiedades: ventana gótica -4.JPG 


General | Seguridad | Detal 


[soda ventana gótica 4 JPG 


| Tipo de archivo: — Imagen JPEG (JPG) 
Se abre con: — |“) Visualizador de fotos de 


Ubicación: C:UsersWUsuario'Desktop'Misceláne 


Tamaño: 31,2 KB (32.033 bytes) 

Tamaño en 

co 32.0 KB (32.768 bytes) 

Creado: miércoles, 02 de noviembre de 2022, 17:45:47 
Modíficado: miércoles, 02 de noviembre de 2022, 17:45:18 


Último acceso miércoles, 02 de noviembre de 2022, 17:50:08 


Atributos: ] Solo lectura [] Oculto Avanzados... 


Aceptar Cancelar Aplica 


y cliquearemos sobre 


Y nos muestra esta otra ventana que es la cual aparecen las dimensiones de la imagen, ver: 


= Propiedades: ventana gótica -4.JPG 


General | Seguridad | Detalles 


Propiedad Valor 
Descripción 
Título 
Asunto 
Clasificación 
Etiquetas 
Comentarios 
Origen 
Autores Femando 
Fecha de captura 02-11-2022 17:44 
Nombre del programa 
Fecha de adquisición 
Copyright 
Imagen 
Id. de imagen 
Dimensiones 276x 484 


Denoterión basan pp 


Juitar propiedades e información nal 


Esto es importante. 
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Abrimos nuestro programa 3Ds Max y en el Puerto Visual “Front” “Frente” crearemos un plano que 
tenga las mismas dimensiones que nuestra imagen de tal modo que cuando coloquemos la imagen 
en él las proporciones se mantengan. 


-- 
O “UU 2 mas: 


Standard Primitives 


” Object Type 
AutoGrid 


Cylinder Tube 
Torus Pyramid 


Plane 


luego dibujamos arbitrariamente un plano en-visual “Default Shading”, ver: 


+] [Front] [Standard ] [Default Shading ] 


y luego nos vamos a 


7 
PlaneD01 


Modifier List 


: 0,116m 


: 0,147m 


al y en donde podemos cambiar sus dimensiones. 


Y colocamos las siguientes dimensiones, ver: 
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vean estos números con respecto a las dimensiones de la imagen 


Son los mismos nada más le agregamos una coma. Esto no importa ya que posteriormente podemos 
aplicar el comando Select an Uniform Scale y la hacemos de la medida que queramos. 


El plano en nuestro puerto visual luce así, ver: 


ahora vamos por nuestra imagen. 


Colocamos la visual de 3Ds Max y el archivo donde tenemos nuestra imagen así, ver: 
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3 Untitled - Autodesk 3ds Max 2018 -= B Herramientas de imagen Imágenes 
Fle Edit Tools Group Views Modffiers A Sign In : Vista Administrar 
SIZE M - 2 eos de 3d Max » 3D Doc. y Proyec » Imágenes para proyectos 3D 
Modeling" Freefo o Object Paint Populate - nn 
NES [+] [Front] [Standard] [Default Shading] 
mo 
6744208e-0f63-4a — 60418710-F1bf-4d Casa en casa-policarbona — Cortavis 
Name (Sorted Desce - rn ba-8708-0f406db  47-ae38-aSOd4af  España-1JPG  t-bunyesc-arquit 
06 Plane001 Modifier List 58ca5. jpg d1525jpg ectes-architectur 


e-residential-ho... 


O En a 


gothic window Luminaria Plaza Luminaria Plaza Luminaria 
mirror - large Somela 2.jpg Somelajpg Somela en Son 
gothic mirror UK Valpojpg Huamacl 
- gothic wall mi... ot 
Ventana de Arco ventana gótica 
Gótico-4jpg -4JPG 


0/100 
Nor Ax A LA! J Auto Key Selected 


hck or didk-and-drag to select object 9D SetKe: 


NA] 
A Y (a Y APTEN a po 


O 
[=] 
€ 
O) 


Esto se realiza achicando la visual de 3Ds Max aquí y abriendo el archivo de la imagen. 


Luego simplemente arrastramos la imagen hasta el plano con el botón izquierdo de nuestro ratón, 
ver: 


3ds Max 2018 - Herramientas de imagen Imágenes 


Mp 


2 Untitled - Autodesi 


eta ta 


E EOS «o: <<2a11 > 20003 Poyo > imágenes pra proyectos o 


— 
a ma 


674Aa08e-0163-4a Casa en casa-policarbona — Cortavis 
08-ofa06do España-1JPG —— t-bunyesc-arquit 
Secas jpg d1525Jpg ectes-architectur 


e-residential-ho 


A 


hal MA 


Gothic wandow —— Lumina Plaza Luminaria 
mirror= large SomelaZipg Somela en 
gothic minor UK Valpojpg 


Lumi 
Son 
Huemaci 
o 


gothic wall mi, 


Ventana de Arco — vent 
Gético-4Jpg 


TN 


select object ¿0 


Sal Do» 


a 


Do go 


Y soltamos y la imagen encaja perfectamente en nuestro plano, ver: 


[wa 3| > A 
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Podemos apreciar que la imagen guardó sus proporciones exactamente a la imagen original. 


Ahora comenzamos a usar el comando Línea, con estas dos casillas activadas. 


” Object Type 


Y AutoGrd 


LISO 


para dibujar el contorno de nuestra ventana gótica, ver: 


Contorno (blanco) dibujado con el comando Línea 


sin interrupción. 


Lo que quiero decir sin interrupción en el dibujar la línea de contorno es que la línea es una sola sin 
ningún tipo de corte. 


Como ya deben de saber para realizar este tipo de línea sin corte se usa la técnica de la rueda central 
del ratón con sus dos acciones: 
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Una es acercar el dibujo o alejarlo, para esto se usa la rueda central moviéndola hacia adelante o 
atrás según deseemos. 


La segunda es presionar esta rueda y mientras la tengamos presionada podemos mover nuestro 
dibujo a voluntad. 


Con estas dos acciones podemos acercar y dibujar sin interrupción la línea simplemente acercando 
el objeto para verlo con mayor detalle luego dibujamos con el comando línea y haciendo clic 
izquierdo y presionamos la rueda y movemos nuestro objeto y seguimos dibujando trazo a trazo 
usando sólo el clic izquierdo para ir marcando puntos en nuestra línea pero sin salir del comando. 


Ahora dibujaremos todas las ventanitas interiores usan do el comando línea, ya que las ventanas 
son irregulares sobre todo las de más arriba, ver: 


Cuando finalizamos el trazado por ejemplo en esta ventana en el punto final 3Ds Max nos muestra 
la siguiente ventana, ver: 
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seleccionamos “Sí”. 
Y esto lo realizamos para cada una de las ventanas, ver: 


» 


Para las ventanas rectangulares usamos el comando “Rectángulo 


Splines 


” Object Type 
w AutoGrid 


Rectangle 


Ellipse 


Ahora moveremos el plano del fondo donde se encuentra la imagen hacia un lado para ver con 
mejor claridad lo que hemos dibujado, ver: 


[+] [Front] [Standard] [Edged Faces] 


Ahora seleccionaremos la primera línea que es la del contorno de la ventana, ver: 
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y nos vamos a nuestra lista de la derecha y en Modify 
seleccionamos Línea con clic derecho, ver: 


ña 


Line001 


lo cual nos muestra la siguiente ventana en la cual 
seleccionaremos Editable Spline, ver: 


F 


Line001 


Modifier List 


Paste 
Paste Instanced 


Make Unique 


Convert To: 
Editable Mesh 
Editable Spline 
Editable Patch 
Editable Poly 
NURBS 


Make Reference 


Show All Subtrees 
Hide All Subtrees 


— AY A A 


En Line hacemos clic izquierdo sobre la flechita, ver: 
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flechita, y elegimos Vertex “Vértice” 
A 
Lime001 


Modifier List 


Segment 
Spline 


Named Selections: 
Copy 


Al realizar lo anterior nuestro objeto se ve así. 


Realizamos ahora una selección por barrido en todo nuestro objeto y hacemos que los vértices se 
comporten del modo “Corner” “Esquina”, ver: 


luego de seleccionarlo que la el objeto así, ver: 
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y hacemos clic derecho sobre alguna parte vacía de nuestro espacio de 
trabajo y se nos abrirá la siguiente ventana, ver: 


y elegimos “Corner” 
Esto hace que nuestros vértices se alineen en una forma más exacta. 


Inmediatamente nos vamos a nuestra lista de la derecha y ubicamos el comando Attach, ver: 


ifal 
Line001 


Modifier List 


mi 
mi 
E 


Smooth Bezier Corner 


Create Line Break 
¿Ata 


S Reorient 
Attach Mult, 


1 

13 
ce 
E 
35 
au 
“e 
E 


Cross Section 


Refine Connect 
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Y vamos con este comando seleccionando cada uno de los pequeños “vidrios” de la ventana que 
dibujamos, ver: 


Primer rombo seleccionado con Attach 
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así deben verse todos los espacios interiores 
“vidrios” con el comando Attach. 


Teniendo la figura como se ve más arriba realizamos una selección por barrido, ver: 


y la figura se mostrará así, ver: 
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Line001 


Modifier List 


Corner 


luego aplicamos nuevamente “Corner” del modo explicado más arriba. 


y una vez hecho esto nuestro objeto toma esta apariencia, ver: 


y ahora cerramos Spline haciendo clic izquierdo sobre ella, ver: 


y nuestra imagen se ve ahora así, ver: 
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ahora nos iremos a nuestra vista de “Perspectiva”, 
ver: 


Seleccionamos nuestro objeto y 


Nos vamos ahora a la “Lista de Modificación” “Modifier List” y elegimos “Extrude” “Extrusión” 
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Line001 


CreaseSet 


CrossSection 
Data Channel 
DeleteMesh 
DeletePatch 
DeleteSpline 
Disp Approx 
Displace 
Edit Mesh 
Edit Normals 
Edit Path 
Edit Poly 
Edit Spline 
Extrude 
Face Extrude 
FFD 2x2x2 
EFD 3x3x3 


> 


A 


7 
Line001 


Modifier List 


Segment 
Spline 


* Parameters 


Amount: 0,248m 
Segments: 1 
Capping 
Y Cap Start 
Y Cap End 
e Morph 


E 


ES 
60 a se 


Output 
Patch 
% Mesh 


Y listo nuestra ventana 3D ha sido creada a partir de una imagen 2D. 


Grid 
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